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RESUMO

Os requisitos originam as funcionalidades e restricdes de um sistema, ¢ através deles que um
sistema toma forma e pode ser construido, contudo dentro da engenharia de software existem
metodologias distintas para desenvolvimento de sistemas. Dois dos processos que se destacam
sdo a engenharia de requisitos, conhecida pela utilizagdo de métodos documentacionais € o
Scrum que por ser um framework baseado em processos ageis torna o desenvolvimento mais
flexivel, pois permite que sejam assimiladas em seu escopo técnicas de outras metodologias.
No entanto, embora sejam bastante difundidas e populares suas caracteristicas especificas
podem deixar lacunas que permitem possiveis falhas de projeto. Entretanto, ambas possuem a
mesma finalidade, a criagdo de um requisito que segue os processos para efetivacao de modo
distinto. Objetivando a utilizacdo de artefatos do Scrum direcionados para requisitos como
referenciais neste processo, hipoteticamente inserir uma técnica de um modelo inflexivel em
um flexivel, afim de tornar os requisitos produtos funcionais durdveis em qualquer fase de um
software enquanto se manter ativo.

Palavras-chave: Requisitos, Engenharia de software, Framework Scrum, Engenharia de

requisitos



ABSTRACT

The requirements originate the functionalities and constraints of a system, it is through them
that a system takes shape and can be constructed, however within the software engineering
there are different methodologies for system development. Two of the processes that stand out
are requirements engineering, known for the use of documentary methods and Scrum, which,
because it is a framework based on agile processes, makes development more flexible, since it
allows the assimilation of techniques from other methodologies. However, although they are
fairly widespread and popular, their specific characteristics may leave gaps that allow for
possible design flaws. However, both have the same purpose, the creation of a requirement
which follows processes for effectiveness in a different way. Aiming to use Scrum artifacts
targeted to requirements as benchmarks in this process, hypothetically insert a technique from
an inflexible model into a flexible one, in order to make the functional product requirements
durable at any stage of a software while remaining active.

Keywords: Requirements, Software Engineering, Scrum framework, Requirements

Engineering
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1. INTRODUCAO

O desenvolvimento de sistemas ¢ algo imprescindivel na sociedade moderna, pois
software estd intrinsicamente ligado a equipamentos eletronicos, ou seja, todo e qualquer
eletronico necessita de um sistema para manter-se ativo, desde os mais simples até os mais
complexos, envolvendo as mais diversas areas do conhecimento.

Podemos atribuir engenharia de software como a responsdvel pelos processos e
técnicas que possibilitam a criagdo de um sistema com os recursos disponiveis € em um
periodo de tempo relativamente compativel com o desenvolvimento. Para (PRESSMAN,
2011) a engenharia de software esta relacionada a criagdo e o suporte de um software sendo
amplamente utilizado pela industria direta ou indiretamente. (SOMMERVILLE, 2011)
complementa que a engenharia de software inclui técnicas que apoiam fases como
especificagdes, projetos e evolugdes, orientando assim a eficacia do desenvolvimento. Nos
mostrando que constitui uma area ampla, onde podemos dividi-la em duas subareas
conhecidas como engenharia de requisitos e os métodos ageis que trabalham de forma
ligeiramente semelhante, porém sdo suas caracteristicas especificas as tornam distintas.

Para (IEEE. Recommended Practice for Software Requirements Specifications. New
York, 1998) a engenharia de requisitos ¢ considerada um processo para obtencdo,
aprimoramento e verificacdo das necessidades de um cliente, tendo como meta uma
especificagdo completa e correta dos requisitos de um software (NUSEIBEH;
EASTERBROOK, 2000) ainda completa que esse processo ¢ visto com finalidade de
identificar o proposito através da identificagio do stakeholder e suas necessidades,
documentar os requisitos de forma adequada para analise, comunicacdo e posterior
implementacdo da solugdo. A engenharia de requisitos mostra como construir um sistema
através das técnicas para levantamento e validagdo de requisitos, fornecendo artefatos de
apoio em todas as fases do software.

Por outro lado, as metodologias ageis trabalham em tempo de desenvolvimento, ou
seja, permitem assimilar novos requisitos ao sistema sem comprometer o prazo, afinal ndao ha
preocupacdo em gerar documentacdo, tornando-a flexivel e agil em quaisquer fases do
desenvolvimento. Para (DOS SANTOS SOARES, 2004) as metodologias ageis sao
adaptativas em vez de preditivas. (DE REZENDE ALVES, 2010) menciona que o foco nas

! Pessoas, grupos ou entidades que tenham relagdes ou interesses diretos ou indiretos com ou na empresa. Cf,

SILVA & GARCIA, 2011, p.03.
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interagcdes com pessoas cria novas condi¢des para abordagem dos requisitos e algumas boas
praticas sao recomendadas para o sucesso das atividades.

O requisito ¢ a base de um sistema, pois todos os processos da engenharia de software
diretamente ou indiretamente levam a ele. Para (VENTURA, 2016) requisitos sdo o inicio de
tudo, dando origem aos projetos de software. O autor ainda complementa que um requisito
pode ser definido como uma necessidade, exigéncia, desejo ou solicitacdo. Assim notamos
que ele ¢ parte fundamental de um sistema ¢ partir dele que um software é projetado,
desenvolvido e evoluido.

Essa pesquisa visa mostrar hipoteticamente que a utilizagdo do framework Scrum pode
funcionar conjuntamente com a engenharia de requisitos para efetivar um dos produtos mais
importantes da engenharia de software, o requisito. Permitindo que sua criacdo seja
documentada utilizando a agilidade e flexibilidade do framework com a técnica de
documentacdo da engenharia de requisitos. Visto que a engenharia de software trabalha com
recursos € inovacdes para a construcdo de sistemas, assim vemos que evolucdo ¢ uma
constante nesse meio e trabalhar com aprimoramentos no desenvolvimento é necessario,

buscando melhorias e aperfeicoamentos internos na propria engenharia de software.

2. ENGENHARIA DE SOFTWARE

A engenharia de software surgiu como uma necessidade ao crescente meio do
desenvolvimento de software, pois ndo havia um padrdo para criacdo de sistemas e isso
sempre causava problemas com a mantenabilidade e o proprio desenvolvimento do sistema,
dessa forma padronizar era algo necessario ¢ em meados dos anos 70 surgiu um movimento
que deu inicio a engenharia de software formalmente dita e foi adquirindo forca nos anos
conseguintes, embora esse conceito tenha sido abordado muitos anos antes do seu surgimento,
mas foi retomado quando existia de fato uma necessidade vigente de padrdes, regras,
processos e normas para o desenvolvimento de software. Segundo (IEEE. Standard Glossary
of Software Engineering Terminology, New York. 1990) a aplicacdo de uma abordagem
sistematica, disciplinada e quantificavel para o desenvolvimento, operagdo e manutengdo
podem ser definidos como engenharia de software. Onde através das formalizagdes cresceu e
assimilou muitas extensdes dando origem a composi¢des de requisitos que visam normatizar

padrdes e métodos para elicitagdo e validagao de requisitos.
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A criagdo de sistemas torna-se cada vez mais necessaria para o mundo moderno, visto
que computadores e dispositivos necessitam de um software que o controle e execute todas as
funcionalidades para qual foi projetado. A tecnologia se expande e torna-se presente no
cotidiano social do homem moderno, sendo hoje indispensavel para diversas atividades em
diferentes dreas do conhecimento como medicina, engenharia, administracao, dentre outras.
Softwares controlam maquinas que por sua vez auxiliam nessas dreas e sdo extremamente
importantes em pesquisas e diagnosticos, como combate a doencas através de mapeamento
genético e realizagdo de exames, softwares também auxiliam na comunicagao seja ela interna
a um empresa ou instituicdo de ensino de um pais ou mesmo de um pais a outro como
investimento em bolsas de valores que ¢ algo indispensdvel economicamente, assim como o
controle de transportes; como exemplos desses meios de transportes temos os avides, metros e
até mesmo navios. Software em sua esséncia esta vinculado a0 mundo moderno e dessa forma
¢ preciso buscar sempre maneiras de aprimorar o desenvolvimento de sistemas através de
regras que permitam agilizar o processo de desenvolvimento, porém, sem perder a qualidade e
a segurancga que sdo fatores indispensdveis em um software, afinal um software sem essas
caracteristicas nao seria rentavel ou mesmo confiavel para serem utilizados.

A engenharia de software ¢ a responsavel por arquiteturas e regras que auxiliam na
criagdo de software enumerando técnicas e métodos que ndo so possibilitam a criagdo de um
sistema com qualidade, como também na economia de recursos, pois como toda industria
minimizar os gastos sem perder qualidade ¢ de fundamental importancia para que um sistema
seja adaptavel aos recursos disponiveis. Para (COSTA, 2014) uma arquitetura deficiente pode
refletir organizagdes mal definidas com projetos ineficiéncias, o que consequentemente causa
ma comunicagdes e decisOes precipitadas. Assim sendo a engenharia de software possui
diversas maneiras para criar software desde algo que permita criar software de forma rapida
até algo mais formalizado que permita um software ter um ciclo de vida consideravelmente
grande aplicando as técnicas da engenharia de requisitos para fase inicial do desenvolvimento,
entretanto devido a inumeros sistemas terem uma certa semelhanga em sua estrutura de dados
ainda ¢ possivel utilizar reuso para se refatorar um sistema de acordo com o desejado pelo
cliente, onde pode ou nao usar partes de um outro sistema para se refazer um novo, caso o
software em questdo torne-se obsoleto, ou seja, ultrapassado para a tecnologia atual vigente.

Na sociedade moderna sistemas no geral tornam-se de total importancia, pois provem
o funcionamento de equipamentos necessario para que seu proposito de funcionamento ocorra
da maneira admissivel. Segundo (SOMMERVILLE, 2011) o mundo moderno nao poderia

existir sem software. Afinal todo e qualquer aparelho eletronico que desempenhe fungdes
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automatizadas ird necessitar de um programa que controle o seu funcionamento. Na sociedade
contemporanea sinais de transito, dispositivos moveis, controle de trafego aéreo ou terrestre,
GPS, dentre outros sdo controlados por um software que orienta todas as fungdes e os mantém
ativos, afim de permitir que cotidiano social siga de maneira fluida. Outro autor que menciona
a importancia de um software ¢ (PRESSMAN, 2011) onde ele menciona que ‘“software
distribui o produto mais importante da nossa era, a informagdo”, seguindo a linha desse
pensamento podemos concluir que software estd presente em uma das areas da modernidade
mais indispensavel para o funcionamento do planeta, os aparelhos eletronicos voltados a
informacdo, visto que nesse estagio do desenvolvimento humano a comunicagdo ¢ vista como
0 meio mais importante seja de comércio como o mercado de a¢des que negocia bilhdes em
dinheiro todos os dias ou da difusdo da informagdo como telejornais, transmissdes de radio,
até mesmo pela Internet, dentre outros, todos eles utilizam softwares computacionais que
prezam a seguranca ¢ a qualidade de suas acdes, seja ela para meio externo ou interno, o que
demanda desenvolvimento para a computacdo, ou seja, prazos serdo estipulados e deverdo ser
cumpridos.

A gerencia de como deve ser distribuido o tempo de desenvolvimento pode ser
destacada no framework Scrum enquanto a elicitacdo de requisitos e sua validagdo pode ser
expressa pela engenharia de requisitos. Todavia a composi¢do da engenharia de requisitos
demanda uma etapa inteira apenas para o processamento dos requisitos, afim de compor a
documentacdo do sistema o que pode demandar bastante tempo do prazo de entrega. Contudo
essa etapa ¢ uma das mais cruciais para o desenvolvimento de sistemas, pois sera a partir dela
que todas as informacdes necessarias estardo presentes para a implementagcdo de software.
Entretanto analisando a necessidade do desenvolvimento de maneira mais flexivel um grupo
de desenvolvedores renomados da engenharia de software, criou técnicas e métodos que
economizariam tempo para a grande demanda de construcdo de software que estava cada vez
mais crescente, essas técnicas ficaram conhecidas como metodologias ageis baseadas no
manifesto 4gil’. Dessa maneira o campo das metodologias 4geis exige da construgio de um
software menos tempo do que o prazo que seria estipulado pela engenharia de requisitos, o
que ¢ uma grande vantagem para o desenvolvimento de sistemas.

Nesse meio surgiu o Scrum ainda visto por muitos como uma metodologia agil,
porém, o Scrum ndo ¢ baseado em processos ou técnicas o que nao o caracteriza como

metodologia, mas o Scrum permite que sejam acoplados em seu escopo diversos processos €

* Disponivel em: <http:// www.manifestoagil.com.br> Acesso em: 12 fev, 2018.
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técnicas para permitir que seja adaptado de uma forma mais personalizada a maneira de
desenvolver o que o torna flexivel o definindo como um framework de desenvolvimento.

Muitos dos processos e métodos que a engenharia de software possui sdo divididos
entre a engenharia de requisitos (ER) e nas metodologias dgeis que permitem a quem as use o
desenvolvimento de sistemas de qualidade e seguros, além do mais dependendo da forma que
estd sendo realizada a constru¢do de um software pode ser realizada mais rapidamente, o que
necessariamente ndo ¢ uma desvantagem para a engenharia de software, porém, pode
prejudicar a rastreabilidade de requisitos assim como a mantenabilidade futura para sistemas
com ciclo de vida grande, j4& que ndo necessariamente serd a equipe que desenvolveu o
software que ird prestar manutencao.

Desenvolvimentos de sistemas em engenharia de software através de seus processos e
métodos resultam em produtos denominados artefatos, que podem ser definidos como todo e
quaisquer produtos de trabalho que fornecam informagdes com descricdes e defini¢des
tangiveis. Artefatos fornecem meios para os quais sejam possiveis identificar e compreender
fungdes pertinentes ao sistema, porém, nem todo artefato gerado pode ser considerado um
documento.

Além do que a area correspondente ao desenvolvimento baseado em flexibilidade
trabalha com equipes distribuidas o que pode prejudicar a inser¢do de novos membros durante
o desenvolvimento de um sistema, pois iriam necessitar de um conhecimento prévio sobre as
técnicas ¢ métodos de aplicagdo para aquele sistema antes de comecar a contribuir para a
construcdo do software, no Scrum sdo utilizados users stories, epics e themes para gerar os
requisitos de um sistema através de stories. Contudo sdo gerados durante o desenvolvimento
sendo considerados artefatos temporais, visto isso sdo descartados a cada etapa finalizada.

Segundo (BECK, 2004) uma story ¢ uma unidade funcional de planejamento visivel
para usudrio/cliente. Dessa forma permite que o cliente possa interagir ativamente no projeto
podendo apontar quais pontos prioritdrios devem ser implementados inicialmente,
neutralizando possiveis ambiguidades que venham a surgir nos requisitos. Todavia
minimizando uma das maiores causas de falha em projetos de softwares, a falta da
participacdo dos usuarios. Os epics sdo considerados grandes users stories, ou seja, demanda
uma carga maior de trabalho e a partir dele podem surgir outras stories, um epic geralmente ¢
determinada pela falta de informacdes suficientes que permitam serem desenvolvidas
individualmente. Enquanto os themes sdo colegdes de Stories com a mesma importancia, ou

seja, um conjunto de stories que realizem tarefas similares.
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Assim sendo as equipes que desenvolvem utilizando a engenharia de requisitos
tendem a possuirem equipes fixas e com uma taxa muita baixa de flexibilidade em todo
projeto, pois a utilizacdo desse processo deve indicar que o projeto esta bem definido e ndo
esta suscetivel a mudanga, afinal no gerenciamento que utiliza a ER existe um prazo que deve
ser cumprido e ¢ basicamente inalterado, todavia se houver alguma eventualidade que acarrete
em alguma alteracdo durante o projeto ¢ possivel que exista um atraso em todo o
desenvolvimento. Além do que pode ou ndo haver a negociagdo de um novo prazo, fazendo
dessa consequéncia uma desvantagem que pode prejudicar o projeto inteiro, assim como 0s
integrantes e os interessados. Por outro lado, a flexibilidade dos métodos ageis indica que
mudancas podem ocorrer em qualquer momento nos requisitos, possibilitando que melhorias
possam ser feitas, entretanto, a falta de especificagdes normativas para os requisitos pode
trazer complei¢des em alguma fase do projeto. Logo encontrar dentro da engenharia de
software a técnica de desenvolvimento ideal é o primeiro passo para estabelecer regras de
negocio e gerencia que permitam o desenvolvimento sem perdas para o software e todos os

envolvidos no projeto.

2.1. Maétodos ageis

As metologias ageis surgiram na década de 1990 pela necessidade de construir
software de forma mais rapida eliminando a etapa da documentagao do sistema, pois sua base
de constru¢do ¢ voltada interagdes com pessoas, ou seja, preza-se pela interacdo entre a
equipe de desenvolvimento e o Stakeholder. As metodologias ageis sdo motivadas pelo
manifesto agil que define parametros de como devem ser as praticas ageis fundamentadas
pelos engenheiros de softwares mais conceituados da época. Para (FERNANDES, 2013) ela
objetiva propiciar a comunicacdo face a face ao invés de inimeros documentos, ele ainda cita
duas qualidades para aplicacdo dos métodos dageis, o trabalho com pequenas equipes ¢
projetos que necessitam de varias mudangas nos requisitos. As metodologias ageis possuem
caracteristicas distintas que as tornam bastantes popularizadas , porém, todas tem o mesmo
proposito criar sistemas de maneira rapida e flexivel, as metodologias ageis mais utilizadas
entre as equipes de desenvolvimento sdo Extreme Programming (XP) e Scrum que embora
tenha sua base originalmente fundamentada em métodos ageis ndo ¢ mais considerada uma

metodologia ¢ sim um framework de desenvolvimento, pois sua estrutura permite assimilar
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técnicas e processos de outras metodologias que ndo comprometam a flexibilidade do
desenvolvimento.

As equipes que utilizam metodologias 4geis por consequéncia de seus métodos e
técnicas s3o mais maledveis quanto a mudangas e a prazos, pois ¢ trabalhado de forma que
haja sempre interacdes no desenvolvimento com todos os envolvidos no projeto, em outras
palavras “orientacdo a pessoa” termo utilizado por (DARWISH; MEGAHED, 2016), dessa
forma as interagdes entre os membros da equipe de desenvolvimento e o Stakeholder ¢
constante, ou seja, sempre ha uma pequena reuniao com o cliente para definir, alterar ou testar
requisitos no sistema. Nesse tipo de metodologia por prezar pela interacdo entre os envolvidos
a documentacdo do sistema ¢ um item dispensavel para o projeto ¢ dessa maneira o
stakeholder explora as opcdes diretamente com o responsavel por estabelecer os requisitos
para o sistema chamado de Product Owner ¢ fixa o que almeja ser desenvolvido o que pode
ocorre ndo em apenas uma etapa do desenvolvimento, como também durante toda constru¢ao
do software. Para (CARNEVALLI, 2014) uma preocupagdo de gerar uma documentagdo ¢ o
excesso de papéis que sdo gerados com documento que muitas vezes nunca serao lidos.

Dialogar de forma regular com o cliente ¢ uma das grandes vantagens dessa
metodologia ao desenvolvimento, pois se comparada a engenharia de requisitos que
geralmente tem a fase inicial com seu stakeholder sendo a mais ativa, os métodos ageis por
outro lado podem suprir essa caréncia. Visto que a presenca do Stakeholder ocorre de forma
constante do inicio até o fim do desenvolvimento. Além disso nem todo stakeholder possui
conhecimento em programacao e dessa maneira muitas vezes o que ele quer pode ndo ser algo
viavel para ser concluido no prazo estipulado, contudo cogitar a possibilidade de deixar para
versoes posteriores a desenvolvida pode ndo ocorrer exatamente como ele gostaria no
momento que pensou na sua ideia ou ainda nem ocorrer, afinal ndo ha a criagdo de um
artefato que iré ser utilizado a longo prazo, mas sim um artefato temporal que serd descartado
ao fim de uma etapa. Onde durante esse periodo de construcdo a ideia proposta pode mudar
ou ser esquecida, pois o sistema pode solucionar a necessidade principal do stakeholder,
porém, talvez ndo solucionar as demais consecutivas, perdendo o conhecimento de uma
proposta que antes poderia ser utilizada para resolver as necessidades com incrementos
conseguintes a versao desenvolvida.

Visto que a memoria humana ¢ algo considerada volatil e informagdes caso nao sejam
bem fixadas podem ser perdidas, o que pode ser um problema na area da programacgdo que
trabalha com informagao para desenvolver softwares, afinal tudo se origina de uma ideia que

estd armazenada na memoria de curto prazo, para (DIVIDINO, 2013) a Memoria de Curto
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Prazo possui duragdo de armazenamento limitado, onde ele ainda completa que a cada
instante que passa, um item nela armazenado se torna mais fraco até por fim desaparecer.
Assim podemos concluir que uma memoria sendo uma ideia € fragil, pois estd armazenada em
local volatil e se ndo contextualizada pode mudar ou ser esquecida.

Todavia essa forma de construcdo de software tdo direta pode minimizar inclusive o
tempo de entrega do software por fazer o stakeholder explanar opgdes de funcionalidades em
periodo de desenvolvimento, podendo solicitar a incorporacdo de outras fun¢des ou mesmo a
exclusao de outras, dessa forma através de prototipagem o Stakeholder pode testar as
funcionalidades do programa sem necessariamente esperar o prazo de entrega chegar ao fim.
Com essa abordagem ¢ possivel minimizar a ma compreensao da descri¢do de cada requisito
eliminando ambiguidades que poderiam ser implementadas o que evita o desperdicio do prazo
entrega. Entretanto por ser uma forma mais flexivel de desenvolvimento ¢ plausivel perceber
as evolugdes que o sistema possui durante todo desenvolvimento, sem necessariamente seguir
algo linear quando se compara com a ER, o que pode continuar a ser uma vantagem como
também pode ser uma desvantagem, visto que a parte documentacional desse dessa forma de
desenvolvimento ¢ simplesmente o cdédigo o que pode ser confuso para prestacdo da
manutencdo ou consultar eventuais informacdes sobre o sistema que foram mencionadas em
etapas anteriores ao desenvolvimento, porém, nada impede de que haja a criacdo de artefatos
do sistema.

O Scrum baseia seus principios para gerencia das atividades de desenvolvimento em
nos métodos ageis o que ndo o torna necessariamente uma metodologia, entretanto foi
fundamentado com mesmos principios do manifesto agil, porém, ¢ considerado um
framework por agregar em seu escopo técnicas e processos de outras metodologias. Segundo
(PRESSMAN, 2011, P.95) o Scrum incorpora atividades estruturais como requisitos, analise,
projeto, evolucao e entrega. (BASSI, 2008, p. 21) afirma que o Scrum pode ser expresso da
seguinte forma, ““caracteriza-se como um processo empirico e adaptativo”. Podemos perceber
que o autor cita processos existentes que assimilam caracteristicas de um outro modelo, pois
mostra a flexibilidade no desenvolvimento, afim de realizar mudangas. Suas iteragdes
baseiam-se fortemente no ciclo de Deming também conhecido como PDCA que pode ser
visto na Figura 1 e as defini¢des das etapas podem ser vistas na Tabela 1.

O ciclo de Deming/PDCA ¢ visto como ciclo de melhoria continua, pois em qualquer
uma das etapas € possivel integrar melhorias em todo processo que esteja sendo aplicado. O
autor ainda completa que devido a forma similar de funcionamento desse modelo com os

métodos dgeis o Scrum por ter principios ageis integra algumas etapas em seu escopo onde
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elas podem ser definidas como; Planejamento, Sprint ¢ avaliacdo o que corresponderiam as
etapas iniciais do processo, além do mais a etapa de acdo também acontece de modo implicito
no Scrum com as alteracdes no proximo planejamento baseada nas terminacdes da etapa de
avaliacdo. A fase do planejamento ocorre durante todo desenvolvimento, contudo o primeiro
planejamento tem como objetivo conhecer as necessidades do produto de forma satisfatoria e
assim evoluir de acordo com as necessidades do Stakeholder. As etapas no Scrum sdo
denominadas Sprints, e cada Sprint utiliza padrdes de processos definidos inicialmente para
executa-las de modo eficiente e rapido e a fase de avaliagdo também acontece durante todo
desenvolvimento ¢ a partir das conclusdes que se cria um novo planejamento e evolui o
produto, dessa forma ndo ¢ preciso seguir o desenvolvimento de maneira sequencial, pois
permite retornar a qualquer uma das fases sempre que necessario. Segundo (CARNEVALIL
2014) uma sprint pode possuir um prazo de trinta dias, mas devido a flexibilidade dos
processos ter esse prazo alterado para mais ou para menos € ao se estabelecer tarefas as
mesmas ndo podem exceder o periodo de uma semana, porém, ndo ¢ uma regra, podendo
assim ser alterado isso garante qualidade no desenvolvimento, pois permite quebrar grandes

tarefas em outras menores tornando o trabalho flexivel para aquela faixa de tempo.

Tabela 1 - Etapas do ciclo de Deming/ PDCA

Etapa Objetivos
Definir objetivos; estabelecer um caminho
) para atingir os objetivos; definir padroes;
Planejamento
escolher métodos e ferramentas.
Treinar e aprender os métodos escolhidos;
Execugio executar o planejado; coletar dados para
avaliacao.
Verificar se os padrdes estdo seguidos;
Verificacdo analisar os dados coletados; avaliar se os
objetivos foram atingidos.
Investigar as razdes dos problemas; se
necessario, tomar agdes para atender os
padrdes estabelecidos; corrigir os problemas
Acao . .
¢ tomar acgdes para evitar que eles

reaparecam; identificar  maneiras de
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melhorar o processo de trabalho.

Fonte: BASSI (2008)

Figura 1 - Ciclo de Deming / PDCA

Fonte: BASSI (2008)

O Scrum assimila formas de desenvolvimento que o permite ser personalizado de
modo que se adeque as necessidades de todos os envolvidos no projeto, tornando-o um
framework popular e bastante utilizado atualmente. Para (BISSI, 2007) utiliza-lo pode gerar
beneficios; como diminui¢do dos riscos, maior integracdo entre os membros das equipes,
rapida solucdo de problemas, progresso medido continuamente, os clientes se tornam parte da
equipe de desenvolvimento, entregas frequentes de funcionalidades funcionando, discussoes

diarias de status com a equipe, os profissionais de negocios e tecnologias trabalham juntos.

2.2. A engenharia de requisitos

A engenharia de requisitos veio como forma de facilitar a compreensdo dos requisitos
em um sistema diante do desenvolvimento de artefatos gerados durante na primeira fase do
desenvolvimento de um software, ou seja, no planejamento afim de estabelecer quais serdo as
funcionalidades que estardo presentes no sistema. Segundo a norma (IEEE. Recommended

Practice for Software Requirements Specifications. New York, 1998) engenharia de requisitos
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¢ definida como o processo de aquisi¢do, refinamento e verificagdo das necessidades do
cliente para um sistema de software, objetivando-se ter uma especificagdo completa e correta
dos requisitos de software. (FRANCESCHI; DUARTE, 2011) completa que a engenharia de
requisitos por ser um subprocesso da engenharia de software tem o objetiva identificar,
analisar, documentar e validar os requisitos de um sistema. Dessa forma podemos notar que
um sistema deve ter seu escopo bem detalhado com informagdes necessarias para que todas as
fungdes desejadas sobre um produto sejam compreendidas de forma correta.

Segundo (ALVES, 2008) a elicitacdo de requisitos ¢ um processo engloba o adequado
entendimento da organiza¢do e de seu processo de negocios, assim sendo ¢ uma das fases
mais importantes do desenvolvimento de software, pois serd através dela que serdo
conhecidas as necessidades do cliente a serem moldadas, embora trabalhosa e consuma um
tempo consideravel do prazo de desenvolvimento, ¢ constituido pela construgao dos artefatos
necessarios para documentagdo de requisitos de um sistema. Para (VALASKI, 2013) a que a
elicitacdo dos requisitos necessita de habilidade para discutir problemas e por meio deles
projetar as solucdes computacionais. Um processo que exigem interpretagdes exatas,
almejando a eliminagdo de qualquer ambiguidade que esteja presente nos artefatos.

Dentre os artefatos gerados na fase de concepcdo de um sistema usando as bases da
ER podem estar inclusos o documento de requisitos, os diagramas, os casos de uso e ainda
podendo ser apoiado por graficos e tabelas para demonstrar desempenho ou delimitar prazos.
Contudo nessa pesquisa daremos foco apenas ao documento de requisito, mostrando a
importancia sobre os requisitos no sistema.

O documento de requisitos delimita os recursos que o sistema ird utilizar baseado no
ambiente no qual sera inserido, isso permite que a equipe possa desenvolver apenas o que ¢
desejado pelo cliente sem demandar mais tempo e recursos. (IEEE Std 830-1998; VOLERE,
2012) citam modelos estruturais de como uma documentacdo de requisitos deve ser seguida,
afinal para se criar este artefato deve-se ao menos definir um glossdrio para tal finalidade,

podemos ver esse modelo nas partes destacadas em azul no Quadro 1.

Quadro 1 — Modelos para documento de requisitos

Volere IEEE-830

DIRETIVAS DO PROJETO 1. INTRODUCAO

1. O Proposito do Projeto 1.1 Proposito
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2. Os Stakeholders

RESTRICOES DO PROJETO

3. Restri¢des Obrigatorias

4. Convengdes de Nomenclatura e Terminologia
5. Fatos Relevantes e Premissas
REQUISITOS FUNCIONAIS

6. O Escopo do Trabalho

7. Modelo de Dados Corporativos e Diciondrio de
Dados

8. O Escopo do Produto

9. Requisitos Funcionais

REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

10. Exigéncias de aparéncia e sensibilidade
11. Requisitos de Usabilidade e Humanidade
12. Requisitos de Desempenho

13. Requisitos Operacionais € Ambientais

14. Requisitos de manutencdo e suporte

15. Requisitos de seguranga

16. Requisitos Culturais

17. Requisitos Legais

QUESTOES DO PROJETO

18. Questdes Abertas

19. Solugdes Off-the-Shelf

20. Novos problemas

21. Tarefas

22. Migragao para o novo produto

23. Riscos

24. Custos

25. Documentagdo e¢ Treinamento do Usuario
26. Sala de Espera

27. Ideias para Solugdes

1.2 Escopo

1.3 Definigdes, acronimos e
abreviacoes

1.4 Referéncias

1.5 Visao geral

2. DESCRICAO GLOBAL

2.1 Perspectivas do produto
2.2 Fungdes do produto

2.3 Caracteristicas dos usudrios
2.4 Restrigoes

2.5 Suposicdes e dependéncias
3. REQUISITOS ESPECIFICOS
APENDICES

Fonte: VOLERE (2012); IEEE Std 830-1998
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Equipes que utilizam técnicas da ER para desenvolver tendem a ter um prazo de
entrega maior do que equipes que trabalham com metodologias dgeis, pois nessa parte da
engenharia de software o foco inicial estd voltado para rastreabilidade dos requisitos
necessarios para o sistema, o que demanda um pouco mais de tempo para desenvolvimento,
afim de focar na criagdo de artefatos validos que ajudem a compor a documentacdo do
sistema. Dessa forma a equipe de desenvolvimento terd material de consultar e
reconhecimento caso algum membro da equipe seja substituido durante o processo de
construgdo de software, embora seja pouco provavel por se tratar de equipes fixas.

Além do mais a documentacdo poderd ajudar em possiveis incrementos que o sistema
possa ter ao longo do seu ciclo de vida, caso ndo tenha havido prazo suficiente para
implementagdo de todas as metas, sendo assim alocadas para versdes posteriores. Levando em
consideracdo que as funcionalidades deixadas ndo iriam comprometer o fluxo principal do
sistema. O documento de requisitos ajuda a identificar em um requisito as defini¢des em que
se baseia sua implementacdo, isso ajuda aos desenvolvedores a minimizar o tempo de
conhecimento sobre o sistema, contudo devemos considerar que a equipe de desenvolvimento
seja diferente do original.

A engenharia de requisitos define formas para construir um documento de requisitos
claro sobre um sistema, o que ¢ utilizado durante todas as fases de desenvolvimento inclusive
apos, mostrando a importancia desse artefato em software, pois plataformas de sistemas
podem evoluir e necessitam que sistemas a acompanhem para fins de compatibilidade, e o
conhecimento de um requisito auxilia nessa tematica, tornando esse artefato um dos mais

importante da engenharia de software.

2.2.1. Requisitos de um sistema

Os requisitos sdo o alicerce de qualquer projeto de software, pois serdo a partir deles
que um software ird obter forma. Segundo apresenta (SOMMERVILLE, 2011) os requisitos
sdo considerados descricdes do que o sistema deve fazer, assim como os servigos que
oferecem e as restricdes a seu funcionamento. Todavia seguindo essa linha de raciocinio
podemos observar que requisitos ndo podem ser tratados de formas iguais para todos os casos,
visto que desempenham papeis diferentes em diversas partes de um sistema, dessa forma
vemos que requisitos podem ser divididos em duas classes: requisitos funcionais (RF) e os

requisitos nao funcionais (RNF).
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Requisitos funcionais descrevem as funcionalidades presentes no sistema, ou seja, as
fungdes que normalmente ficam visiveis como interagdes entre usuario € sistema, entretanto
ndo sendo restrito a apenas esse tipo de acdo. Segundo (SOMMERVILLE, 2011, p.59) define
que um RF sdo como declaragoes de servigos que o sistema deve fornecer, além de como o
sistema deve reagir com entradas especificas e de como o sistema deve se comportar em
determinadas situagdes, ou seja, no fluxo principal que ¢ para o qual o sistema foi projetado
sem esperar nenhuma anormalidade e os fluxos alternativos que hipoteticamente simulam um
resultado que o sistema ndo deveria realizar. Dessa forma fica claro que RF ¢ toda e qualquer
funcionalidade que o sistema possuird, desempenhado a partir de uma entrada que foi
proposta pelo cliente durante a abordagem dos requisitos, afim de uma saida que
eventualmente € o esperado que o sistema faca.

Requisitos ndo funcionais sdo os que delimitam por onde o sistema deve iniciar e
finalizar, segundo (SOMMERVILLE, 2011) os RNF sdo as restri¢cdes aos servi¢os ou fungdes
oferecidas pelo sistema. RNF podem se dividir em categorias, afim de melhor compreender se
comportam e como cada tipo pode fornecer um servico apropriado ao sistema, restringindo
mais claramente o que se deseja ao software para que sejam eliminadas as ambiguidades dos
requisitos na documentagdo. Podem ser divididos em; requisitos de usabilidade, requisitos de
confiabilidade, requisitos de desempenho, requisitos de reusabilidade, requisitos de seguranga,
requisitos de padrdo, requisitos legais e requisitos de interoperabilidade o que fornece para
cada tipo uma peculiaridade diferente sobre o sistema.

Segundo (SILVA, 2008, p.6-11) as defini¢cdes que representam cada tipo de requisito
RNF estdo descritas como requisitos de usabilidade, “especificam tanto o nivel de
desempenho quanto a satisfagdo do usudrio no uso do sistema”, ou seja, a interagdes entre
humano e maquina. Requisitos de confiabilidade, “compreendem restricdes sobre o
comportamento do sistema de software em tempo de execucdo” esse tipo de requisito mostra
o comportamento do sistema dada uma entrada especifica em um determinado periodo de
tempo. Requisito de desempenho, “restringe a velocidade de operacdo de um sistema de
software” o que interfere diretamente na usabilidade, pois fatores como tempo de resposta
pode prejudicar a produtividade que se espera do sistema. Requisito de reusabilidade
“determinard quao facil serda conseguir componentes reutilizdveis e a interdependéncia ou
acoplamento entre os componentes” o que auxilia na reducdo de retrabalho para novos
projetos, podendo utilizar componentes de um sistema antigo para implementagdo de um
novo. Requisito de seguranca “assegurada a integridade do sistema quanto a ataques

intencionais ou acidentes” dessa forma ¢ possivel garantir o bloqueio de acessos ndo
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autorizados ao sistema, além do que esse tipo de requisito ¢ fundamental para qualquer
sistema e essencial para sistemas considerados criticos como sistema de controle de voo ou
mesmo sistema de controle para dispositivos médicos, visto que ¢ impossivel confiar em um
sistema dessa natureza se ele ndo for seguro.

Um outro autor ainda acrescenta outros tipos de RNF, (VENTURA, 2016, p.26) define
os seguintes tipos de requisitos: requisitos de padrdo, “padrdes aplicaveis ao software e ao
projeto: [...], metodologia para desenvolvimento do sistema, padrdes de projeto (design
patterns) a serem aplicados, padrdes arquiteturais” define assim se um sistema deve ser fraco
ou fortemente acoplado, prezando pela separagdo de cada atividade do sistema, onde
necessariamente uma funcdo ndo dependa muito de outra para executar seu servico.
Requisitos legais, “exigéncias de conformidade do software com alguma legislagdo pertinente
ao projeto” aborda o atendimento a alguma norma nacional quanto a criacdo de produtos
especificos para alguma area, por exemplo, temos no Brasil legislacdes que devem ser
seguidas para softwares que serdo utilizados dentro de hospitais, pois ¢ uma area que trabalha
com vidas e dessa forma deve ter um rigoroso controle quanto a qualidade do produto no
nosso caso software. Requisitos de interoperabilidade “integracdo do sistema com outros
sistemas, integracdo com APIs’, componentes, banco de dados externos” descrevendo assim
como o sistema deve se comportar ao ser acoplado com outros sistemas e quais condigdes
serdo necessarias para isso acontecer, ou seja, a compatibilidade entre eles. Esses sdo os
principais tipos de requisitos encontrados no mercado durante o desenvolvimento de um
software, todos possuem seu significado de importdncia no processo de construcdo de
sistemas, porém alguns tipos de requisitos podem ganhar maior importancia do que os demais
dependendo da natureza do software a ser desenvolvido.

Baseando-se nessas definigdes podemos notar que um sistema ¢ estruturado com
diferentes tipos de requisitos, onde cada um deles ¢ tratado de forma apropriada a sua
natureza, dessa forma organizar e agrupar requisitos pode levar a uma ampliacdo da eficacia
em fases de desenvolvimento. Uma forma apropriada para organizar os requisitos a longo
prazo seria utilizando documentagdo, que define e estrutura de modo formal um requisito e
suas dependéncias.

A documentagdo de requisitos ja se provou auxiliadora no desenvolvimento de
software, pois permite visualizar as dependéncias no sistema entre os requisitos, além de

facilitar a rastreabilidade e gerir possiveis mudangas que venham a surgir, porém, temos que

3 Interface de Programacio de Aplicativos (Application Programming Interface)
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ter em mente que se o gerenciamento de projeto for baseado em engenharia de requisitos apos
sua valida¢do um requisito normalmente ele ndo seria alterado a menos que o cliente queira
muda-lo, entretanto é algo que iria comprometer o prazo estipulado no escopo do
desenvolvimento. A flexibilidade a mudangas ¢ uma caracteristica imposta apenas as
metodologias ageis, onde o Scrum foi incialmente criado. A falta de uma documentacdo
adequada pode afetar todos os pontos de um sistema podendo dificultar o desenvolvimento do
software mesmo com a interacdo constante com Stakeholder. Para (ESPINOZA,;
GARBAJOSA, 2011) a geréncia de forma impropria, pode ocasionar problemas sérios para
outros processos como o gerenciamento de mudangas, andlise de impacto e estimativa, que se
baseiam em um modelo de ciclo de vida originado de um requisito habitual a um processo de
analise, podemos perceber através da citacdo desse autor que a auséncia de algum
componente no desenvolvimento pode comprometer ndo apenas aquela fungao como também
o0 sistema inteiro o que pode o acarretar em uma situacdo inesperada ao usudrio do sistema
mesmo tendo explorados cendrios alternativos.

A existéncia de cenarios pode variar de acordo com o que o usuario utilize no sistema,
dessa forma ¢ considerado ndo apenas o cenario principal como também os alternativos,
contudo nem todos os cenarios alternativos sdo mapeados o que pode comprometer o software
e eventualmente tornar ainda mais dificil a sua mantenabilidade, levando em consideragao que
a técnica aplicada tenha sua vertente baseada em metodologia agil.

Mesmo o desenvolvimento agil gera documentagdo, porém nem sempre ¢ suficiente
para suprir as necessidades que podem surgir sobre a rastreabilidade dos requisitos. Segundo
(TRINDADE; LUCENA, 2016) priorizar interagoes entre pessoas ao invés de processos €
ferramentas leva a uma falta de documentagdo de requisitos formais, dificultando a
engenharia de requisitos, esse processo mencionado pelos autores orbita em torno das
premissas de elicitagdo seguido da validacdo para um requisito que € primordial para que um
requisito se torne efetivo. Podemos perceber que que alguns autores citam que a falta de
documentacdo dos requisitos formal pode muitas vezes prejudicar o projeto como um todo,
pois existem fatores de risco que ndo seriam sdo abordados. Todavia no ambito da
programagdo a mudanca pode trazer a perda de informacdes e devem ser documentadas de
maneira adequada, afinal um software pode assimilar ao longo de sua operabilidade um ciclo
de vida grande necessitando de informagdes sobre sua estrutura e granularidade.

A documentacdo de requisitos é um artefato necessario e pode ser necessaria inclusive
apos o desenvolvimento, pois durante a constru¢do de um software pode haver a substituicao

de um membro da equipe e dessa forma a integracdo de um novo membro na equipe ird
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demandar trabalho extra, j4 que o novato terd de possuir conhecimento do sistema que ird ser
assimilado no decorrer de sua estadia no meio alocando trabalho para outros integrantes da
equipe fazendo com que algumas fases sejam menos exploradas que outras. Para isso na
auséncia da documentagao de requisitos pode significar prejuizo sobre o prazo.

Visto que no ramo do desenvolvimento de software existe uma rotatividade
consideravelmente grande de pessoal a migracdo pode ocorrer pode diversos fatores, porém,
esse fato torna-se um problema, afinal a substituigdo de um integrante por outro sem
conhecimento prévio do sistema ird acarretar consequéncias. Segundo (ANG; SLAUGHTER,
2004) as politicas de recursos humanos das empresas e o desequilibrio entre a baixa
disponibilidade e a crescente demanda de profissionais sdo fatores que influenciam os
profissionais a migrarem para outras organizagdes, causando o furnover, (AMBROSIO, 2008)
ainda complementa que o furnover contribui para aumentar a quantidade de erros de
requisitos, visto que o esforco de trabalho seja maior para algumas atividades e menores para
outras podendo prejudicar inclusive a qualidade do software, o autor afirma que devido a
pratica a taxa de probabilidade de se cometer erros na especificagdo de um requisito fica entre
5% e 20% e a de alteragdo entre 10% ¢ 30%. Esses valores podem ser determinantes para que
se ocorra a falha em um projeto, afinal requisitos estruturam um sistema e se sua mudanca ¢
afeta o sistema consequentemente afetara o projeto como um todo.

A fundamentacdo de um requisito permite que a composicdo de um sistema seja
possivel e a sua auséncia pode tornar a implementagdo inexistente ou mesmo a falta de
formalizacdo com artefatos geradores de requisitos com uma estruturagdo malformada pode
acarretar em falha critica no projeto de software. Todavia vemos que um requisito deve
possuir informacgdes suficientes para criagdo e validagdo, afim de que seja implementado
corretamente. Assim sendo, a importancia de um requisito pode durar inclusive apoés o
desenvolvimento na fase de manutengdo que pode incluir a inseminagdo de novas
funcionalidades e a evolugdo das existentes, afetando o modo de como o usudrio interage com

o sistema.

3. FRAMEWORK SCRUM

O Scrum ¢ um framework bem popular e bastante utilizando, pois permite agregar em
seu escopo muitas possibilidades metodologicas para se dad inicio ao desenvolvimento de

sistemas, afinal possui fun¢des bem definidas quanto a equipe que o utiliza, sendo descritos
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como: Time Scrum, Scrum Master, Product Owner, Time de Desenvolvimento, Product
Backlog, Sprint Backlog, Revisao da Sprint, Sprint retrospective.

A cada um dos papeis tem fungdes especificas que tornam o Scrum uma metodologia
completa para o desenvolvimento de software, segundo (SCHWARZ; SUTHERLAND, 2013)
o Time Scrum ¢ composto pelo Product Owner, o Time de Desenvolvimento e o Scrum
Master, [...] entregam produtos de modo iterativo e incremental, maximizando as
oportunidades de realimentacdo do projeto, fazendo com que o projeto tenha sempre
melhorias que o tornem eficiente ¢ com qualidade. O Scrum Master é o responsavel por
garantir que o Scrum seja compreendido e aplicado, ou seja, ele ¢ o gerente que comanda
todos os processos do desenvolvimento no Scrum. Product Owner o dono do produto, é o
responsavel por maximizar o valor do produto e do trabalho do Time de Desenvolvimento, no
Scrum esse papel ¢ atribuido ao nosso stakeholder, em outras palavras sao os interessados no
projeto. Time de desenvolvimento, consiste de profissionais que realizam o trabalho de
entregar uma versdo usavel que potencialmente incrementa o produto ao final de cada Sprint,
ou seja, sao apenas os integrantes do time que criam incrementos que podem ser aplicados ao
projeto. Product Backlog ¢ uma lista ordenada de tudo que deve ser necessario no produto, ¢ ¢
uma origem Unica dos requisitos para qualquer mudanga a ser feita no produto, em resumo
seria uma lista de todos os requisitos, fungdes, melhorias e correcdes, ou seja, todas as
caracteristicas do sistema, pois o produto no Scrum ¢ algo dindmico e esta em constante
evolugdo. Sprint Backlog ¢ um conjunto de itens do Backlog do Produto selecionados para a
Sprint, juntamente com o plano para entregar o incremento do produto e atingir o objetivo da
Sprint, ou seja, um plano para mudangas durante as reunides diarias permitindo acréscimos e
mudancas na Sprint fornecidos pelos Time de Desenvolvimento. Revisao da Sprint ¢
executada no final da Sprint com finalidade de inspecionar o incremento ¢ adaptar o Product
Backlog se necessario, ao contrario das reunides diarias que duram alguns minutos essa
revisdo possui um tempo maior de duracdo sendo definidos em horas e tem fins de prover
colaboragdes e apresentar incrementos na sprint. Sprint retrospective ¢ uma oportunidade para
o Time Scrum inspecionar a si proprio ¢ criar meios para se alcancar melhorias a serem
aplicadas na proxima Sprint.

Uma sprint em sua forma mais direta é definida como tarefas, ou seja, sdo agdes que
levam aos incrementos e mudangas durante um projeto. Segundo (SCHWABER, 2009)
sprints sdo eventos com duragdo fixa, onde o Scrum Master garante que ndo sera feita
nenhuma mudanga que possa afetar a meta da sprint. A base do Scrum gira em torno de

sprints, assim sendo durante cada fase de desenvolvimento uma sprint ¢ desenvolvida com
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um prazo fixo de forma que a equipe possa realiza-la da maneira que foi definida na sua
criacdo, porém, durante uma Sprint pode-se eventualmente haver alguma complica¢do no
desenvolvimento que permita ter a sua duracdo aumentada ou mesmo reduzida ¢ em um caso
extremo, visto que a tarefa torne-se algo fora do contexto proposto ela pode ser cancelada
caso a equipe considere essa possibilidade viavel para o projeto, contudo quando uma sprint
possui suas defini¢des alteradas a sua complexidade aumenta, assim como os riscos a um

projeto. A seguir na Figura 2 podemos ver o funcionamento do Scrum através de suas Sprints.

Figura 2 - Fluxo de processos do Scrum
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As sprints possuem duas formas de interacdo com a equipe de desenvolvimento
atribuidas a uma reunido diaria também conhecida como Sprint Backlog e uma reunido ao
final de cada sprint denominada de revisdo da Sprint, como forma de revisar o que foi feito e
dar sugestdes de como se pode melhorar os processos utilizados, dessa maneira ¢ possivel
melhorar ndo apenas o sistema mas também as formas de tratamento de como a equipe
constroi software, assim como os proprios processos utilizados. Afinal Scrum usa o principio
agil como referéncia e uma das vertentes dele ¢ a evolucao.

Através da defini¢ao de cada papel presente no Scrum vemos que sua utilizagdo possui
uma base que torna esse framework completo para se utilizar no desenvolvimento.
(ANDRADE, 2009) afirma que ao se utiliza-lo ¢ possivel produzir software em um menor

tempo, sem perder a qualidade do produto. Entretanto pode ndo ser suficiente. Determinados
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autores defensores da engenharia de requisitos citam que devido ao Scrum trabalhar
principios ageis a auséncia de documentacdo formal pode prejudicar o desenvolvimento do
sistema pela falta de informagdo para se incrementar novas funcionalidades em versdes
conseguintes do sistema assim como a sua mantenabilidade.

Segundo (ESPINOZA, 2011) a falta de documentagdo adequada pode dificultar a
rastreabilidade e consequentemente afetar a gestdo de mudanga, estimativa e a analise de
impacto durante uma alteracdo. (TRINDADE, 2016) ainda completa que, muitas vezes as
informagdes sobre onde uma mudanga ird afetar sdo buscadas no conhecimento da propria
equipe ¢ com a documentacdo minima exigida pelas MA, o que ndo garante que uma
informacdo esteja sendo lembrada. Todavia a fase que sucede a construgdo do sistema
necessita de uma documentacdo de requisitos adequada para garantir a informacdo e a
qualidade do software. (CATUNDA, 2011) em uma aplicagao pratica do Scrum notou que o
desenvolvimento pode ser prejudicado ao se implementar modelos de melhorias de processos
aderentes a modelos de qualidades. Podemos notar que o Scrum, embora possua suas
vantagens ainda possui caracteristicas que podem acarretar alguns problemas e em um caso
extremo a falha de projeto.

O levantamento de requisitos no Scrum difere da engenharia de requisitos, pois devido
as interacOes constantes com o cliente o interesse dele sobre o sistema ¢ avaliado e
fundamentado. Segundo (ZANATTA, 2005) os requisitos no Scrum sdo levantados
diretamente com o Stakeholder isso permite saber através dele o que anseia. Entretanto a
efetivacdo do requisito apenas sera dada quando o mesmo for testado pelo proprio usudrio.
Para (DOS PRAZERES LOPES, 2017) destaca que ndo se espera que o produto seja
totalmente entregue, mas sim que ele seja incrementado a cada fase até que atinja sua
completude, isso permite que sejam criadas interagdes multiplas que possibilitam a
diminuicdo dos riscos sobre o projeto, afim de que o produto final tenha todas os

apontamentos do cliente.

4. ENGENHARIA DE REQUISITOS COM APOIO DA METODOLOGIA AGIL

Muito se fala que ambas as dreas sdo controversas por uma ser mais flexivel que a
outra quanto a mudancas inclusive para prazos. Contudo a ER por possuir um prazo rigido e
geralmente mais longo ndo oferece muita abertura para mudangas, por ter em seu escopo de

desenvolvimento algo bem definido na fase inicial quanto a os processos ¢ técnicas, dessa
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forma ¢ analisado por diversos angulos o que deve ser feito no desenvolvimento baseando-se
nas formas de abordagens que houve com o stakeholder para elicitacdo dos requisitos que
compde o documento de requisitos, que € uma das partes da documentagdo do sistema que ¢é
util ndo apenas na fase de desenvolvimento como também nas fases conseguintes. Enquanto
na metodologia agil ndo existe etapa de documentacdo o que pode ser um problema, pois
dificulta a rastreabilidade dos requisitos mesmo estando em contato constante com o
stakeholder, visto que ndo existe algo consolidado que possa ser fonte de consulta ao sistema,
porém, mesmo tendo essa caracteristica diferente se associada a ER essa pratica pode resolver
a questdo da rastreabilidade em requisitos, assim como a manutengdo do proprio sistema,
inclusive com a evolugdo do proprio sistema com incremento de novas funcionalidades, assim
sendo temos duas areas que criam de forma eficiente, mas com vantagens distintas. (ALVES,
2008) afirma em sua pesquisa que 58,3% das empresas analisadas ndo possuem processos de
requisitos bem definidos e formalizados, isso pode prejudicar o projeto em todos os pontos, a
autora ainda completa que essas mesmas empresas buscam adaptar processos da ER a sua
realidade local, em outras palavras personalizar o desenvolvimento de acordo com as
necessidades. (LOPES, 2005) afirma que ndo existe um processo Unico para ser utilizado por
organizagdes, cada uma deve adapta-los ao seu contexto ambiental.

Todavia seria possivel criar um sistema com as vantagens de ambas as areas sem
perder recursos e qualidade? A resposta mais plausivel seria sim, segundo (DARWISH;
MEGAHED, 2016) exemplos de técnicas de ER que podem ser aplicadas em métodos ageis
seriam: Entrevista, JAD, Modelagem, Prototipagdo e documentagdo, todas essas técnicas
poderiam ser aplicadas ndo apenas em uma fase do desenvolvimento, mas durante todo o
desenvolvimento. Afinal permitem serem mais flexiveis na mudanca de sua estrutura podendo
ser alterada durante quase todo processo, minimizando em tempo de desenvolvimento
possiveis problemas ou mesmo interpretacdes erroneas dos requisitos.

A necessidade principal € criar uma forma de transicdo entre o desenvolvimento e a
manutencao que ¢ algo comum utilizado na ER que pode ser diferenciado dos processos ageis,
pois a forma de documentacdo ¢ geralmente o codigo, o que ndo impede de se criar artefatos
que possam servir de apoio na construgdo do software ou mesmo na consulta durante, como
também depois do desenvolvimento. Porém, de modo geral ndo existe uma documentagao
formal do sistema, levando em consideragdo que a engenharia de requisitos também deixa
lacunas que podem levar a complicacdes no projeto, podemos citar como exemplo a
estruturagdo erronea de requisitos por possuirem ambiguidades ou mesmo pela ma qualidade

na qual foram estruturados. Para (CARVALHO, 2011) a baixa qualidade da documentagdo
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leva os codificadores a implementar funcionalidades diferentes das descritas, ele completa
que a existéncia de um requisito exige uma especificacdo e intepretagdo para que possa ser
traduzido e convertido em codigo, assim podemos notar que ambos os processos da
engenharia de software podem ter brechas que permitem falhas, entretanto, vemos que
baseada na definicdo de ambas podemos hipoteticamente completa-las com suas qualidades
distintas.

Além do que podemos citar o framework Scrum que permite a inser¢do de outros
métodos em seu escopo onde seria possivel obter processos flexiveis em quaisquer uma das
fases do desenvolvimento, porém, ao se fazer isso o Scrum perderia uma de suas vantagens
mais visiveis a agilidade sobre o desenvolvimento de uma sistema, afinal se fosse aplicada a
técnica de documentacdo seria exigido do desenvolvimento mais uma fase o que exigiria um
prazo maior tornando invidvel a aplicagdo dessa metodologia, pois confrontava com os
principios ageis que buscar reducdo de prazo e flexibilidade. Entretanto podemos perceber
que a técnica de prototipacdo ndo ¢ uma caracteristica exclusiva dos processos ageis, mas
também da ER o que reforga caracteristicas em comum de ambas.

Nos processos ageis podem ocorrer a criacdo de artefatos que auxiliem no
desenvolvimento como a utilizacdo de modelagens para representar o sistema seja para o dono
do produto ou mesmo para equipe que o desenvolve, mas para fins de visualizacdo das
interacdes do sistema, sem apoiar-se apenas na entrega de prototipos. Porém, de forma ndo
documentacional, ou seja, ao termino da constru¢do do sistema esses artefatos ndo seriam
utilizados para criagdo de uma documentacdo formal, apenas seriam abandonados. Entretanto
podemos concluir que algumas caracteristicas da ER também foram assimiladas pela
abordagem 4gil, mostrando que a possibilidade de unir ambas as areas de desenvolvimento
ndo apenas ¢ uma hipotese, mas sim uma possibilidade de melhorar a engenharia de software
no quesito desenvolvimento de sistemas.

As técnicas da engenharia de requisitos mais comuns que poderdo ser utilizadas em
conjunto sdo descritas a seguir por (RODRIGUES, 2013), sendo elas; Entrevista que consiste
series de reunides entre desenvolvedor e usuario, dessa forma ¢ possivel entender como o
usudrio deseja modelar seu sistema de maneira clara para minimizar a0 maximo possiveis
equivocos nos requisitos a serem elicitados. Brainstorming ¢ uma técnica utilizada
basicamente para gerar ideias, consiste na realizagdo de reunides envolvendo desenvolvedores
e usudrios que estdo ligados diretamente ao produto que estd sendo desenvolvido, onde se
permite que as pessoas sugiram e explorem ideias sem que sejam criticadas ou julgadas, onde

as ideias geradas podem ou ndo se tornarem requisitos para o sistema. Prototipagem ¢ outra
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técnica utilizada na extracdo de requisitos, onde se utiliza um software ja existente como
referéncia, voltada para aqueles clientes que tem maior dificuldade de expressar suas
necessidades, nessa técnica pode ser utilizada tanto uma prototipagem propria do sistema em
desenvolvimento quanto um software similar ja existente como forma de reuso e redugdo de
trabalho e consequentemente o prazo. JAD - Joint Application Design, proporciona maior
integracdo dos usudrios e assim estrutura o debate, focando os requisitos necessarios para a
producdo do software, ou seja, expande a visdo de compreendimento da equipe de
desenvolvimento afim de envolver todos com o sucesso do produto. Durante a aplicacdo das
técnicas de levantamento de requisitos serdo gerados artefatos que serdo utilizados como
forma de consulta durante o desenvolvimento ou mesmo para manutengdo posterior ao

desenvolvimento do software.

O questionamento maior que determinados autores possuem ¢ sobre utilizar métodos
ageis juntamente com técnicas da engenharia de requisitos, pois alguns acreditam que ao se
fazer isso os métodos ageis podem perder sua esséncia, ou seja, suas vantagens baseadas no
manifesto agil como a flexibilidade sobre mudangas durante o desenvolvimento. Contudo,
podemos perceber baseadas no conhecimento descrito que se aplicadas de maneira correta os
métodos ageis ndo perdem sua qualidade, pelo contrario adquirem outras, aprimorando assim

as formas de criagdo de sistemas na engenharia de software.

5. UTILIZACAO DA ENGENHARIA DE REQUISITOS NO FRAMEWORK
SCRUM

A constru¢do de um sistema remete a um conjunto de funcionalidades originadas dos
requisitos, pois € a partir da criagdo, andlise e validagdo de um requisito que fungdes sdo
estabelecidas assim como suas restrigdes. Requisitos sdo abstracdes que tornam a criacdo de
sistemas possivel, ele pode ser estabelecido de diferentes maneiras em diferentes
metodologias de desenvolvimento. Através dos conhecimentos obtidos na pesquisa vemos
que os requisitos podem ser validados como artefatos formais o que dao origem a uma parte
da documentagdo de um sistema que ¢ um método baseado na engenharia de requisitos ou
mesmo podem ser descritos como artefatos temporais que é geralmente utilizado pelo Scrum.
Entretanto requisitos sdo a esséncia de um sistema ja que os torna possivel a estruturagao de
qualquer sistema, porém, como podemos ver nem sempre na engenharia de software ele ¢

formalizado, o que ao término de um desenvolvimento pode ser um problema, afinal para se
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permitir a manuten¢do seja ela para fins de manter o sistema em funcionamento ou mesmo
para incremento de novas funcionalidades sera necessario conhecer os requisitos € sem uma
formalizacao deles a dificuldade quanto a prazo poderia ser aumentada.

O Scrum que utiliza artefatos temporais pode ser prejudicado quanto as suas
vantagens, pois ao término da constru¢do do sistema ndo haveria um documento do sistema e
outrora o que podia ser uma vantagem quanto ao desenvolvimento o Scrum perde a vantagem
da agilidade sobre o sistema, ja que ndo sera necessariamente a equipe de desenvolvimento
que ird prestar a manutengdo do sistema, visto que para realizar tal procedimento seria
necessario o conhecimento prévio do sistema o que seria apoiado pela documentagdo de
requisitos, mas esse artefato ndo existe junto ao Scrum como artefato de criagdo para
sistemas. Porém, a possibilidade de se utilizar a técnica de documentagdo no framework ¢é
possivel ja que ele permite assimilar processos ¢ técnicas de outras metodologias. Contudo a
fase da documentagdo ¢ uma das mais longas do desenvolvimento na engenharia de requisitos
e ao se utilizar esse método no Scrum pode-se comprometer a sua esséncia que se baseia no
manifesto agil sobre a flexibilidade e agilidade. Entretanto podemos notar que o Scrum ¢
flexivel quanto a evolucdo e integracdo de outros processos, aceitando durante todo scu
desenvolvimento conceitos de outras metodologias que possam melhorar esse propoésito,
permitindo a personalizagdo do escopo de um projeto.

A fase de desenvolvimento ¢ algo importante, pois sera a partir dela que o produto
desejado pelo stakeholder sera construido, mas em alguns casos o sistema ndo ¢ algo que seja
dito como temporario quanto a seu ciclo de vida, pois algumas funcionalidades poderiam ter
sido desejadas apds o desenvolvimento como forma de incremento para o sistema, sendo
dificultado pela falta de informagdo. Afinal o Scrum trabalha com artefatos temporais e o
unico artefato que resta ¢ o proprio codigo, mas o cddigo ndo necessariamente pode fornecer
as informagdes necessarias para evoluir o sistema apos sua construcao.

Os artefatos que o Scrum utiliza que geram requisitos sdo denominados de users
stories, epics e themes, eles fornecem informagdes sobre o sistema que permitem a criagdo de
funcdes ou mesmo restrigoes. Contudo esses artefatos s3o descartados durante o
desenvolvimento, mas poderiam ser reutilizados ao termino para a constru¢do de um
documento de requisitos que pudesse ser Util para etapas conseguintes. Embora as
informagdes presentes nos artefatos para requisitos serem ndo tdo completas é possivel
melhorar essas informagdes e torna-las completas para que possam serem utilizadas em outros
propoésitos ndo apenas a criagao de fungdes pertinentes ao sistema durante o desenvolvimento.

O melhoramento desses artefatos pode prover a evolucao de software a longo prazo utilizando
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o método da documentacdo de requisitos proveniente da engenharia de requisitos, ainda assim
preservando a esséncia do manifesto agil que preza pela flexibilidade e agilidade.

A inser¢do do método de documentacdo da engenharia de requisitos no Scrum ndo €
com intuito de se criar um documento técnico sobre o sistema, afinal para se criar algo desse
porte seria necessdrio uma etapa inteira para ser possivel ter uma documentacdo formal o que
poderia confrontar os principios ageis pelo qual o Scrum ¢ baseado, em vez disso adaptar esse
método para o Scrum e utilizar seus artefatos gerados que sejam ligados a requisitos e
documenta-los de maneira formal. Todavia sabemos que os artefatos gerados no Scrum sdo
considerados artefatos temporais e sdo descartados, entretanto se fosse reutilizado ao final do
desenvolvimento e estruturado de maneira formal para um documento de requisitos que nado
fosse tdo técnico e burocratico a ponto de ser igual ao método da engenharia de requisitos,
mas como um documento baseado nos artefatos voltados para requisitos gerados no Scrum
que permita a quem utiliza-lo vé a estrutura que o sistema possui ¢ qual a correspondéncia

desse requisito no processo agil.

5.1.  Analise dos artefatos gerados no framework Scrum

As user story sao os artefatos do Scrum que definem através de descrigdes
denominadas historias de usudrio uma funcionalidade a ser implementada, inclusive
restri¢des, logo visto a natureza dessas descri¢des podemos considera-las como uma forma de
requisito informal para o sistema. Porém, esses artefatos sdo descartados ao se implementar as
historias, todavia se em vez de descarta-las fossem melhoradas e arquivada para no final da
constru¢do do software ser reutilizada para estrutura uma fonte de pesquisa para o sistema
como um manual de como o sistema foi feito permitindo a equipes futuras prestar manutencao
do sistema.

A possibilidade de criagdo de um documento de requisitos pautado na engenharia de
requisitos inserida no Scrum ¢é algo totalmente possivel, ja que o framework permite a
assimilacdo da técnica, assim como criar uma engenharia reversa da documentacdo sobre o
sistema ja desenvolvido. Entretanto ao se fazer isso poderia demandar uma fase extra no
desenvolvimento, onde sera composta pelas etapas de identificagdo, validagdo e
implementagdo, consequentemente tendo que ter o prazo aumentado. Essa pratica iria
inviabilizar parcialmente a esséncia do framework que por utilizar principios ageis se tornaria

mais rigida, sendo equiparada em partes a0 mesmo estilo de desenvolvimento sequencial da
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engenharia de requisitos, sem a possibilidade da flexibilizacdo sobre mudangas. Além mais
iria tornar mais restrito a participagcdo do cliente que possivelmente so teria sua participacao
ativa na etapa de elicitagdo e validagao de requisitos.

Todavia a utilizagao de stories provém uma linguagem de alto nivel que possibilita a
participacdo ativa dos stakeholders, afinal sdao eles que juntamente com o Product Owner
criam esses artefatos. Contudo a forma de validagao se distingue da engenharia de requisitos,
pois o proprio usudrio quem validaria a fungdo proveniente da story e caso fosse de fato o que
ele esperava o requisito seria efetivado como funcionalidade, isso torna o Scrum bem
difundido e popular, j& que minimiza a ma compreensdo dos requisitos. No entanto, quando
um stakeholder busca desenvolver algo, em geral nem ele sabe exatamente o que deseja até
que possa ter um produto funcional palpavel. Onde se eventualmente ndo for o esperado
simplesmente a story seria descartada, assim como o requisito originado, isso torna mais facil
descartar uma funcionalidade do que ter que reestruturar um sistema completo.

O intuito principal dessa pesquisa ¢ demonstrar a importancia que requisitos possuem
no desenvolvimento de sistemas, pois sdo a partir deles que todo o software sera estruturado,
mas nao ¢ apenas para isso que os requisitos servem ja que existe a fase de evolugdo do
sistema onde se presta a manuten¢do para manté-lo em funcionamento podendo incrementar
novas funcdes ao sistema. Dessa forma ter uma fonte de consulta sobre o sistema seria um
auxilio que ¢ defendido pelo manifesto agil a agilidade para se executar alguma acgdo sobre o
software.

Mas como se fazer um documento de requisitos baseado em user story, epic ou theme?
Podemos responde-la ao se analisar a técnica de documentar presente na engenharia de
requisitos, contudo como ja foi citado o Scrum por ser um framework flexivel permite
assimilar em seu escopo processos ¢ técnicas de outras metodologias para tornar o
desenvolvimento mais flexivel e agil quanto as necessidades do produto, logo podemos inserir
no Scrum essa técnica e adapta-la de acordo com os processos dgeis no qual o Scrum foi
baseado. Os artefatos gerados no Scrum podem ser utilizados para se criar um documento que
diferencie requisitos funcionais de ndo funcionais, afinal esses artefatos sdo criados para
referenciar um requisito, ou seja, serd a partir dele que um requisito serd implementado. Dessa
forma podemos utiliza-los para arquivar formas e métodos de implementacdo dos requisitos
que geraram artefatos em cada revisdo da sprint. Pois ao final da constru¢do do sistema reunir
todos os artefatos e criar um documento de requisitos baseados nos principios do Scrum. Mas
um dos questionamentos que podemos fazer seria se ao utilizar essa abordagem o prazo seria

afetado, vemos que se baseando no tempo de duracdo dessa fase a reunido das review dura em
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torno de quatro horas e como as stories estariam prontas, seriam preenchidos os parametros
adaptados nelas que duraria em média no maximo dez minutos para cada uma. O tempo
maximo que seria acrescentado ndo afetaria o prazo nem prejudicaria a construcdo, visto no
Gréfico.

Uma user story descreve a historia de um usudrio que necessita de algo a ser resolvido
e dessa forma se constroi um requisito que resolve algo no sistema. Assim sendo uma user
story é dividida em “QUEM”, “O QUE” e o “POR QUE”, ou seja, para “QUEM” define a
quem ¢ direcionada a necessidade, “O QUE” descreve qual ¢ a necessidade que precisa ser
resolvida, em geral os requisitos sdo criados a partir dessa defini¢do e o “POR QUE” delineia
o motivo pelo qual essa necessidade existe. Assim podemos perceber que uma user story ¢é
bem similar a um requisito levantado na documentacdo de requisitos, pois descreve para
quem, a necessidade e com qual motivo ele ¢ construido. Entretanto existe uma diferenca s6
que podemos destacar ¢ que uma defini¢do seria mais técnica restrita apenas a pessoas que
possuem conhecimento para interpretacdo, enquanto a outra seria mais alto nivel podendo ser

interpretada por quem a ler-se, mas todas com o mesmo propdsito, gerar um requisito.

5.2. Aplicacao das modificacoes propostas em artefatos geradores de requisitos do
framework Scrum

Através da engenharia de requisitos é possivel gerar uma documentacgdo técnica dos
requisitos, consequentemente o Scrum por ser um framework que abriga processos e técnicas
de outras metodologias ¢ plausivel gerar uma documentagdo de requisitos em alto nivel que
sirva ndo apenas a profissionais da computacdo como também para usudrios entenderem a
motivagao da criagdo de um requisito.

A melhora das historias de usurdrio poderiam ser  feitas adicionando o
“ACOPLAMENTO” baseando-o em duas caracteristicas sendo elas, alto acoplamento e baixo
acoplamento para definir o nivel no qual as ligacdes entre requisitos, ndo como a defini¢cao
motivacional, mas como parametros de desenvolvimento que foram utilizados para se criar
aquelas funcionalidades especificas do sistema, ou seja, um requisito, isso permite que a
atencdo seja voltada para riscos maiores no qual poderia desestruturar o sistema. Entretanto, o
acoplamento ainda deve vir acompanhado pelo identificador da user story que requer a sua
necessidade ¢ o “por qué” de esta acoplado a ele, podendo ser visto no Quadro 2. Como
exemplo podemos utilizar para contextualizar o cenario o jogo Jenga, que consiste em uma

torre com blocos, onde o objetivo principal € retirar os blocos sem permitir que a torre seja
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desestruturada, visto a peca que for retirada. O mesmo ocorre com um sistema, ja que caso um
sistema esteja em sua fase de manutencdo existe a possibilidade da adi¢do de novas
funcionalidades ou a remogao de outras, suponhamos que a torre do Jenga seja o sistema e as
funcionalidades correspondam as pecas, visto que a necessidade seria retirar uma
funcionalidade (pe¢a), mas deve-se notar quais pe¢as mantém a sustentacdo da torre e quais
pecas podem ser retidas sem abalar permanentemente sua estrutura, pois caso seja retirada
uma peca importante a torre inteira pode ruir.

O alto acoplamento de um sistema nos diz quais fungdes mantem o sistema
funcionando de modo satisfatorio. Assim caso um requisito com alta acoplamento seja
alterado ou excluido o sistema inteiro pode entrar em falha, consequentemente dificultando
sua mantenabilidade. Ainda podemos notar que o0 mesmo pode ocorrer com a migracao de um
membro da equipe durante a constru¢cdo de um sistema e ser substituido por um novato que
ndo possui informagdes suficientes sobre o sistema e tenha que alterar algo, no qual pode ser
possivel ter consequéncias criticas sobre a estrutura e funcionamento do software. Além do
mais com a inclusdo de um novo membro existird uma exploracdo maior de alguns processos,
enquanto outros importantes ndo terdo tanta atengdo como deveriam, como exemplo temos a
garantia de qualidade. Mas a falta de informagdes pode ser suprida com a existéncia de um
artefato que contenham esses elementos.

A aplicagdo dessa metodologia hipoteticamente pode ser assimilada na revisdo da
sprint, assim em cada reunido de final de Sprint preencher esse novo parametro para Story,
dessa forma utilizar o conhecimento da propria equipe sobre as imposicdes utilizadas sobre as
ligagdes dos requisitos, citando qual modulo do sistema requer uma atengdo mais elevada.
Podemos ver na Figura 4 o modelo adaptado para uma user story mostrando que mesmo com
a adigdo desse parametro ainda ¢ dotado de simplicidade, contudo vale salientar que essa parte

ndo tera a participacdo do stakeholder, apenas da equipe de desenvolvimento.

2

Como veterindrio eu quero incluir um cadastro para meus clientes que também
inclua um cadastro para seus pets, afim de identificando tragos especificos
do animal e catalogar quem € o dono e onde reside.

/

Figura 3 — Modelo de user story
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— | QUEM > | OQUE |

//r

Como veterindrio eu quero incluir um cadastro meus clientes que
também inclua um cadastro para seus pets, afim de identificando tragos
especificos do animal e catalogar qguem é o dono e onde reside.

Acoplamento: » | QUAL

POR QUE /

Figura 4 — Modelo de user story adaptado

As mudangas das stories adaptam informagdes que podem ser usadas como referencial
de identificacdo de um requisito, visto que um requisito deve conter informagdes sobre
especificagdes de como o sistema executara uma funcdo, sem se preocupar de como o sistema
serd implementado. Todavia essa adaptacdo permite que o requisito seja mais visivel ao
sistema em escala global, ou seja, o nivel de acoplamento de um requisito tera com outro. Por
esse motivo essa seria a melhoria mais interessante para um requisito pelo simples fato de que
se um requisito esteja altamente acoplado no sistema significaria dizer que para evolui-lo teria
de existir um cuidado maior do que um requisito com baixo acoplamento que pela ideia
central iria representar a inexisténcia do mesmo. Dessa forma seria possivel minimizar
complicagdes que um software teria caso o requisito tivesse uma especificagdo com essa
significancia.

Entretanto essa melhoria poderia ser vista como dispensavel, ja que seria utilizada uma
linguagem em alto nivel para se criar uma documentagdo de requisito. Contudo essa
informacao ndo seria para o usudrio e sim para o desenvolvedor, pensando nao apenas durante
o desenvolvimento que ¢ importante, mas também apos ele. Vemos que com a utilizagdo do
Scrum assimilando processos ageis e originado do mesmo, a flexibilidade de utiliza-lo ¢
altissima, dessa forma mudanca ¢ algo intrinseco a ele. Porém também existe a possibilidade
de um requisito ja implementado mudar por vontade do cliente para se adequar a sua
necessidade ou mesmo como forma de sugestdo para implementacdo mais simplificada para
reduzir prazo no software. Assim uma documentacdo que especifique esse requisito pode
funcionar como recordagao do seu processo de criagao.

Ainda podemos falar sobre os demais artefatos gerados no Scrum que se referenciam a
requisitos como os Epics e os Themes. Os Epics sdo vistos com uma grande user story, dessa

forma ¢ possivel dividi-los em tarefas menores dando origens a outras users stories durante
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todo desenvolvimento no Scrum, visto que fizemos uma adaptacdo desse artefato, um Epic
pode ser encaixado nesse contexto. Além do mais temos os themes que podem ser vistos
como grupos especificos de stories, ou seja, se comparado com a engenharia de requisitos que
trabalha em sua documentagdo de requisitos com dois tipos de requisitos os funcionais € os
ndo funcionais, podemos utilizar os themes para agrupar Stories no Scrum que contenham
regras de negocio similares adaptando com um novo parametro que categorize cada tipo de
story, ja que irdo derivar requisitos. Utilizando essas adaptagdes podemos construir um
documento de requisitos em alto nivel para sistemas com principios ageis que podem ser
compreendidos tanto pela equipe de desenvolvimento quanto por usudrios, por derivar de uma

linguagem de alto nivel. Na Figura 5 podemos visualizar a estrutura de um theme adaptado.

/ Theme

Story * Story *

S

Figura 5 — Modelo de theme adaptado

A estrutura adaptada de um theme é mais simples que de uma user story, afinal o
unico pardmetro que sera colocado ¢é se a story possui dependéncia ou ndo, agrupando cada
story com finalidade de organizar o padrdo do documento de requisitos. Esse novo parametro

coxk

¢ simbolizado pelo asterisco “*”, assim caso uma $tory possua essa simbologia significara que
ela tem uma ou mais dependéncias e qual seria ela, como pode ser visto no quadro 2,
permitindo essa caracteristica facilite na formalizacdo da mesma, afinal quando uma user
story possui regras de negocio, intrinsicamente uma ou mais restrigdes estardo sendo
estabelecidas, pois a partir disso serdo criados os critérios de aceitagdo, esses critérios
restringem como deve prosseguir a implementagdo, para atender no escopo da user story.
Sendo as funcdes representadas pelos requisitos funcionais e as restrigdes representadas pelos
requisitos ndo funcionais em comparacao a ER, afinal os requisitos a depender do tipo

recebem tratamento diferenciado. Vale salientar que esse modelo € proposto a priori apenas

para facilitar o arquivamento das users stories, sendo que ap6s a finalizagdo do projeto ¢ a



formalizacdo do artefato normativo, seria deixado de ser utilizado, visto que todas as
informacdes ja estariam presentes na documentacao.

Todavia users stories trazem consigo testes de aceitacdo que permite impor
parametros que devem ser seguidos pela equipe, podendo serem transcritos através de cartdes
ou mesmo de programas criados para esse proposito, afim de se chegar no resultado que a
story descreve. Dessa forma podemos utiliza-la como premissa para o desenvolvimento e
consequentemente uma documentacdo baseada nelas, assim podemos torna-las mais
completas acrescentando os possiveis acoplamentos das Stories, além de citar caso exista
parametros de restricdes embutidos na story, assim podemos criar um Modelo normativo que

sirva para compor a documentacdo. Podemos ver os modelos propostos nos Quadros de 2 a 4.

Quadro 2 - Modelo documentacional de uma user story adaptada

Identificador: [US001]

Descricao: Sou um professor e necessito realizar a chamada dos meus alunos pelo
smartphone, para reduzir o tempo gasto em caderneta.

Critérios de aceitagao: ¢ necesséario que o sistema seja pelo menos 5.0 ou mais
Parametros de restri¢oes: O sistema utilizado nos aparelhos deriva do C#

Acoplamentos: alto; necessita da US002 para analisar a versdo do sistema

Quadro 3 - Modelo documentacional da user story [US002]

Identificador: [US002]
Descricao: Sou um analista e necessito verificar a versdo do sistema, para adequagdo de
todos os aparelhos.
Critérios de aceitacao: Atualizar todos os aparelhos para versdo 5.0 do sistema
Parametros de Restriges: Aparelhos celulares devem ter quatro nucleos de
processamento

Acoplamento: baixo, ndo necessita de outra user story

Quadro 4 - Definigdes dos campos da user story adaptada

+ ldentificador: o identificador das user story que pode devera ser iniciado por uma

numeragao.

» Descricao: detalhes da user story, seguindo o padrdo da sua constru¢do, QUEM, O
QUE e POR QUE.
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# Critérios de aceitacao: Testes para validagdo das users stories, afim de verificar se

todas estdo de acordo com as solicitagoes.

+ Parametros de restricoes: As restricdes que podem existir nas users stories

(opcional).

= Acoplamentos: Define o nivel de acoplamento no sistema e descreve quais seriam

(opcional, caso o seja considerado baixo, ou seja, ndo necessite de outra user story).

Algumas formas de desenvolvimento ndo possuem registros normativos sobre o que 0s
requisitos representam e suas categorias, dessa forma existe uma dificuldade latente que pode
dificultar fases posteriores a constru¢do do sistema ou mesmo durante. Entretanto uma
documentacdo poderia agilizar processos como o de manuten¢do provendo incrementos de
novas funcionalidades de maneira mais eficaz. Visto que para se realizar esses procedimentos
¢ necessario o conhecimento prévio do sistema. A engenharia de requisitos por ter métodos
para documentar a construcdo de um sistema torna o pos-desenvolvimento algo mais agil na
compreensdo como também durante, ja que as users stories seriam arquivada na medida que
fossem validadas, pois facilita a compreensdo do sistema para quaisquer equipes a prestar
servigos ao software, visto que a linguagem utilizada nas users stories torna mais facilitada a
compreensdo da proposta para um requisito.

Por outro lado, temos o Scrum que ¢ um framework bastante usado para
desenvolvimento de sistemas atualmente, pela sua flexibilidade e agilidade nos processos de
desenvolvimento. Contudo uma de suas maiores falhas ¢ a falta de informagdes para ctapas
conseguintes do sistema, tornando a agilidade uma vantagem quase inexistente, pois
demandard uma andlise do sistema. Todavia o Scrum ndo trabalhar com o método de
documentar formalmente e a inica forma que pode ser equiparada a um possivel documento
do sistema seria o proprio codigo. Além do mais o codigo do sistema pode se tornar confuso
para quem o estuda caso nao se conheca para qual proposito ele foi criado, mesmo que esse
codigo tenha comentarios que situem para qual finalidade a linha estruturada tenha sido
criada, inclusive para o proprio desenvolvedor quem a escreveu. Requisitos em sua esséncia
estdo presentes ndo apenas durante o processo de desenvolvimento como também apos,
tornando o artefato de documentag@o indispensavel, visto a analise de todas as fases de um
sistema ativo.

Requisitos sdo a base para construcdo de um sistema sdo eles que provem todas as

suas fungdes e restricdes de um sistema, além do mais pode fornecer informagdes sobre a
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compreensdo de como o sistema funciona sendo Util em quaisquer fases, assim vemos que
todo artefato que se refere a um requisito deveria ser preservando enquanto o software se
manter ativo. A existéncia de um requisito € tdo essencial que se um requisito for alterado o
sistema inteiro pode sofre alteracdo dependendo dos acoplamentos desse requisito com os
demais, requisito no geral torna um sistema possivel.

A documentacao ¢ algo que permite que os requisitos sejam formalizados e utilizados
a longo prazo. Assim vimos que ao se utilizar a engenharia de requisitos em especifico o
método da documentacdo, € possivel adaptar os artefatos do Scrum para que se tornem
normalizados, afim serem compreendidos por quem os lerem utilizando as proprias stories.
Todavia sem prejudicar as fases dos Scrum quanto a sua flexibilidade e agilidade, apenas
complementando o que ja existe com intuito de documentar e maximizar o potencial dos
requisitos.

Essa pesquisa mostra a importancia que um requisito possui ao longo das etapas de
desenvolvimento, assim mapear users stories validadas para em teoria aplicar a técnica de
documentagdo da engenharia de requisitos no escopo do framework Scrum, mostrando uma
possibilidade que pode ser seguida para maximizar as qualidades de software e preservar o
produto mais importante do desenvolvimento de sistemas, o requisito. Adaptando users
stories para que tenha informagdes suficientes e sucintas que possibilitem sua compreensao,
dando origem a um produto no Scrum que podemos chamar de documentacdo agil.

Valorizando um requisito em qualquer etapa de um software.

5.3. Impacto sobre as adaptacoes das users stories em desenvolvimento de software

A falta de comunicagdo durante o desenvolvimento ¢ uma das grandes causas de falha
ou complicagdes no projeto seja ela interna, entre a equipe de desenvolvimento ou mesmo
externa com os Stakeholders. Contudo diversos fatores podem implicitamente tornar esse
evento possivel. Segundo (STANDISHGROUP, 2014) menciona que a falha de projeto é
dada por fatores especificos onde 13,1% ¢ a faixa atribuida para requisitos incompletos, esses
requisitos ndo possuem informagdes suficientes ou mesmo informagdes ambiguas indefinindo
o que ¢ requerido no mesmo, além do que 8,7% correspondem a mudangas nas especificacdes
dos requisitos, o que torna esse processo falho ¢ a falta de informagdes sobre o proprio

requisito, pois sem um escopo inicial do requisito a defini¢do pods implementacdo se tornariam
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flutuantes, impulsionando a uma defini¢do um pouco distante da que originou o requisito.

Ainda sdo citados outros fatores que impactam sobre o sucesso de um projeto vistos a seguir.

Fatores (%)

Funcionarios dedicados e dedicados I 2,40%
Visdo e objetivos claros . 2,90%
Propriedade I 5,30%
Pessoal Competente NN 7,20%
Marcos Menores do Projeto I 7,70%
Expectativas Realistas I 3,20%
Planejamento adequado IS 0,60%
Declaragdo clara de requisitos NN 13,00%
Suporte de Gerenciamento Executivo I 13,90%
Envolvimento do usudrio I 15,90%

Grafico 1 - Fatores de impacto sobre um projeto

Fonte: The Standish Group (Chaos Report, 2014)

Esses fatores sdo cruciais e representam uma por¢ao consideravel do sucesso de um
projeto e devem ser minuciosamente considerados e estudados para torna-los possiveis. A
pesquisa ainda faz uma comparagdo entre o sucesso, o atraso e a falha de projetos que
utilizam técnicas tradicionais, metodologias modernas e a modernizagdo. A busca de meios
que melhores as metodologias da engenharia de software ¢ algo incessante que necessita esta
sempre sendo aprimorados, visto que resultados sobre o sucesso de um projeto gira em torno
de 70% para modernizacdo das técnicas de desenvolvimento o que ultrapassa muito as outras

duas, as comparagdes podem ser consultadas no Gréfico 2.
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Grafico 2 - Comparacgdo de pardmetros sobre o gerenciamento de projetos

70%

55%
31%
27%
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B Desenvolvido a partir do zero usando linguagens e métodos tradicionais
B Desenvolvido a partir do zero usando metodologias modernas

B Modernizagdo

Fonte: The Standish Group (CHAOS REPORT, 2014)

Os artefatos tém um papel fundamental na compreensdo de um sistema seja ele
temporal ou nao isso fornece informagdes que auxiliam em qualquer fase de um sistema, além
do que vimos na Grafico 2 que a modernizagdo ocupa uma grande faixa sobre o sucesso de
projetos, ou seja, buscas por melhorias nas técnicas de engenharia de software tornaram mais
eficientes os processos de desenvolvimento de sistemas, consequentemente aumentando a
taxa de sucesso. Todavia conceitos como melhor comunicagdo e conhecimento dos requisitos
sdo fatores essenciais nesse processo. Assim podemos notar que uma documentacdo abrange
alguns desses conceitos que podem auxiliar no projeto e minimizar falhas.

Entretanto a documenta¢@o possui um processo muito burocratico para sua validacao
em engenharia de requisitos, fazendo com que consuma uma parte consideravel, podendo
causar atrasos nas entregas e exceder o prazo. Mas vemos que adi¢cdo de um conceito agil
nessa técnica podem moderniza-la maximizando sua eficiéncia e a tornando viavel para ser
utilizada em desenvolvimento 4gil integralmente baseando-se em user stories utilizadas no
framework Scrum.

Utilizando as users stories como forma documentacional podemos suprir a falta de
informacgdo e aprimorar o processo de comunicagdo no desenvolvimento. Dessa forma
teriamos uma documentagdo para Sfories que utiliza conceitos da engenharia de requisitos
com informagdes sobre dependéncias juntamente com agilidade dos processos ageis. Visto

que a documentagdo seria constituida a medida que fungdes fossem validadas pelo usudrio,
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sendo finalizadas durante a revisdo da sprint, onde a documentagdo completa apenas seria
montada apos todas as users stories fossem completamente testadas e aprovadas. Podemos
consultar um modelo para essa documentagdo de users stories no apéndice A.

Podemos ressaltar que mesmo com a adaptagdo desse artefato gerado pelo Scrum,
ainda seguiria o acromio do modelo “INVEST” proposto por (WAKE, 2003) que descreve
que uma user story desejavel deve ser independente (/ndependent), negociavel (Negotiable),
valiosa (Valuable), estimavel (Estimable) pequena (Small) e testavel ( Testable), para que se
torne ideal, onde caso algum desses parametros nao sejam assimilados pela story ela deve ser
refeita.

Todavia mesmo aplicando essas mudangas nas users stories o conceito referente a
independéncia seria o Unico que poderia ser afetado, mas ainda assim prevalece, visto que a
implementacdo da story se daria de forma independente das outras sem comprometer a sua
construgdo, contudo ao se compor um conjunto de funcionalidades do sistema, as
dependéncias seriam estabelecidas atualizando o pardmetro proposto. O conceito referente a
negociagdo continuaria imutdvel com a adaptagdo, assim como o conceito do valor que ela
representa, o conceito da estimagdo, o conceito de permanéncia da sua simplicidade o que a
torna pequena e o conceito de testabilidade, presentes no acromio INVEST. Assim vemos que
a mudangas na estrutura da user story ndo prejudicam sua esséncia pelo contrario apenas
acrescenta ¢ a torna mais completa, levando em consideracdo que o proposito principal dessa
alteracdo seria a sua formalizagdo em um documento de user stories.

Como podemos ver o impacto sobre o desenvolvimento a ponto de prejudica-lo €
baixo como podemos consultar no Grafico 3, visto que as modificacdes foram feitas com
intuito de aperfeicoar o artefato e manté-lo util a longo prazo, afim de preservar o requisito ao
qual ele deu origem. O sucesso de um projeto ndo vem apenas da escolha das técnicas para
seu desenvolvimento, mas dos aprimoramentos que sao feitos sobre essas metodologias, visto
que atualmente projetos sdo modificados constantemente e buscar meios para adapta-los ¢
mais trabalhoso que aprimora-los, fazendo assim as técnicas se adaptarem aos projetos € nao

0s projetos as técnicas.



47

Grafico 3 - Comparacdo do impacto sobre desenvolvimento
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Fonte: The Standish Group (CHAOS REPORT, 2014)

Assim utilizando dados estatisticos do (STANDISHGROUP, 2016) que fez a
comparacdo do atraso dos métodos tradicionais e dgeis, obtivemos uma média que nos
fornece informagdes sobre o atraso que as técnicas possuem sobre projetos de pequeno, médio
e grande porte. Dessa forma podemos comparar com as adaptagdes em user stories realizadas
nessa pesquisa, visto que os procedimentos para preencher os parametros de uma user story
adaptada citados no topico 5.2 seriam realizados na revisdo da sprint. Estipulando um tempo
de dez minutos para cada user story, hipotetizando um cenario em que para cada més
composto por quatro semanas, quatro users stories seriam implementadas adicionando assim
um tempo extra de quarenta minutos. Todavia o impacto sobre o atraso em projetos de
diferentes portes foi menor que 10% nas alteracdes propostas em uUsers stories o que em
comparacdo com as informacdes obtidas sobre as diferentes metodologias ¢ bastante
minimizado. Concluimos que esse processo de modernizagao pode ndo apenas auxiliar com a
reducdo dos prejuizos no desenvolvimento de software como também causa um impacto

reduzido sobre o prazo tornando-as vidveis para aplicacao.
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6. METODOLOGIA

Os requisitos embora possuam diferentes abordagens nos dois processos tem o mesmo
objetivo primario a sua identificacdo e validacdo, pois serdo a partir deles que um sistema
tomara forma. Segundo (EASTERBROOK, 2000) a engenharia de requisitos € o processo de
identificar o proposito através da identificacdo de stakeholders e suas necessidades,
documentar esses requisitos de forma adequada para andlise, comunicagdo e posterior
implementagdo da solugdo.

A utilizagdo das técnicas de levantamentos de requisitos pode muitas vezes serem
cruciais para que um projeto de software seja desenvolvido de maneira adequada, afim de
diminuir os possiveis erros que venham a surgir durante o incremento do software. Segundo
(SOMMERVILLE, 2011), a engenharia de requisitos ¢ definida pelo processo de descobrir,
analisar, documentar e verificar esses servigos e restricdes, 0 que nos mostra a importancia
dessa fase no desenvolvimento de software. Porém, uma abordagem mais direta sem a
preocupagao da documentagdo pode muitas vezes antecipar etapas de elicitagdo de requisitos
como ¢ o caso das metodologias ageis, onde segundo (SOMMERVILLE, 2011), o método
agil ¢ caracterizado por desenvolvimento rapido de softwares, ou seja, o software ndo ¢é
desenvolvido como tnica unidade, mas como uma serie de incrementos.

Para chegar no resultado desejado sdo utilizados processos e técnicas da engenharia de
requisitos inseridas no escopo do framework Scrum que se baseia nos principios ageis
mostrando que € possivel trabalharem juntas, sem que demande mais tempo para o cliente e a
equipe, inibindo a possibilidade da perda de prazo.

A partir de uma revisdo bibliografica de artigos, teses e livros necessarios para o
conhecimento adequado e hipotetizar a insercdo da engenharia de requisitos no escopo de
desenvolvimento do Scrum, mostrando a importancia dos requisitos no sistema e como sao
tratados em ambas as areas. Todavia adaptando a técnica da documentacdo presente na
engenharia de requisitos para Scrum com a finalidade de preservar e maximizar o potencial de
um requisito.

A pesquisa exploratoria foi utilizada para fundamentar a hipotese de assimilagdo e
adaptagdo de métodos para preservar os requisitos em um documento com linguagem de alto

nivel, afim de utiliza-lo como apoio para fases conseguintes do desenvolvimento.
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7. CONCLUSAO

Os requisitos de softwares como podemos notar ¢ uma parte comum na engenharia de
softwares, pois esta presente em todos os métodos e processos que nela existe, ja que sdo
através deles que as funcionalidades de um sistema serdo estabelecidas com finalidades
distintas, assim como as restricdes do sistema sobre plataformas e outros sistemas, visando
definir o que foi proposto pelo stakeholder. A utilizagdo de técnicas para levantamento de
requisitos se distingue de cada metodologia, afim de proporcionar uma melhor compreensao
quando as equipes que as utilizam em um projeto.

A distingdo dos processos torna o levantamento e validades dos requisitos complexo
para cada técnica. Onde podem serem mais maledveis que outras, dentre os processos da
engenharia de software que tornam esse cenario possivel estdo inclusas as metologias ageis
que atualmente esta bastante difundida e popular devido a sua flexibilidade e agilidade e a
engenharia de requisitos que embora tenha um processo rigido de construcdo permite
visualizar com mais clareza dependéncias e ferramentas Uteis a serem utilizadas.

Todavia vemos que ambas 0s processos possuem premissas Unicas capazes de efetivar
a informagdo para o sistema desenvolvendo vantagens para cada uma que possibilitam o
sucesso de um projeto. Porém, se durante alguma fase ocorrer um imprevisto afetaria todo
desenvolvimento, podendo ser de modo mais grave afetando as funcionalidades inclusive o
prazo ou de modo mais leve afetando apenas um modulo do sistema. Geralmente o que falta
em um processo que o prejudica € explorado por outro e por esse motivo foi possivel obter
uma problematica que possibilite uma hipotese de melhoria, podendo compensar essas
lacunas no desenvolvimento.

Em primeira instincia resolvemos falar sobre como a engenharia de software afeta a
sociedade moderna, afinal software é o produto de maior circulacdo da atualidade,
gerenciando outra representagdo da modernidade a informacdo, que atualmente estd sendo
considerada a moeda mais valiosa desse século e por esse fato fez-se necessario a
padronizagdo da criacdo de um sistema, estabelecendo processos e técnicas para auxiliar nesse
fim.

Em segunda instdncia mostramos dois dos processos bem conhecidos a engenharia de
requisitos e as metodologias dgeis que possuem caracteristicas especificas que as distinguem
uma da outra, permitindo que sejam aplicadas para um mesmo fim com didaticas diferentes.
No entanto mesmo tendo suas vantagens elas também possuem brechas que por sua vez pode

permitir o fracasso de um projeto. Visto isso impunhamos formas de minimizar essa
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consequéncia, onde vemos que ao utilizar um framework originario dos métodos ageis
denominado Scrum, juntamente com a engenharia de requisitos seria possivel estabelecer um
elo entre esses processos. Podemos perceber que uma caracteristica comum a ambos 0s
processos sao os requisitos que embora sejam elicitados diferentemente tem a mesma
finalidade estabelecer a estrutura de um sistema, elucidando funcionalidade e restri¢des para
que o sistema funcione de modo satisfatorio baseado nas necessidades do cliente.

O Scrum foi a escolha mais indicada por ser um framework que permite a assimilagao
de técnicas em seu escopo pertencente a outras metodologias, assim podendo personalizar o
processo de constru¢cdo de um software para adequar as necessidades do produto e todos com
envolvimento no projeto. Dessa forma buscamos meios para estruturar o escopo do
framework sem prejudicar a sua vantagem principal proveniente da sua origem, o manifesto
agil sendo clas a agilidade e flexibilidade. Assim formamos pontes entre os dois processos
destacando seus artefatos que representam meios para o estabelecimento de requisitos. Dentre
os artefatos gerados pelo Scrum temos as user stories, epics e themes que fornecem descri¢des
em alto nivel para construir requisitos e/ou restricdes, por outro lado, a engenharia de
requisitos trabalha com métodos documentacionais que processam o requisito de maneira
mais técnica e linear.

Em terceira instdncia buscamos trabalhar com métodos documentacionais sobre os
artefatos do Scrum associando a engenharia de requisitos em seu escopo para possibilitar que
a criagdo de uma documentagdo que sustentem informagdes sobre requisitos, afim de permitir
assisténcia ao sistema em longo prazo para torna-lo sustentavel com possibilidades de
incremento e evolucdo. Entretanto ¢ possivel questionar se a inser¢do dessa metodologia nao
comprometeria a vantagem sobre mudangas no framework, porém, vemos que os artefatos do
Scrum podem ser vistos como descrigdes que sdo utilizadas como pardmetros para
implementag¢do de fungdes e restricdes, onde 0 mesmo processo ocorre em engenharia de
requisitos através das descrigdes da documentacao de requisitos.

Dessa forma podemos aplicar adaptacdes nos artefatos recorrentes do Scrum parar
formas se¢des de um documento de requisitos seguindo a mesma estrutura desse método na
engenharia de requisitos sendo estruturado como requisito funcionais e requisitos ndo
funcionais, enquanto nos artefatos do Scrum seguindo essa estrutura poderiam ser divididos
como fungoes e restrigoes.

A aplicagdo seria feita seguindo o fluxo de desenvolvimento Scrum e ao final de uma
sprint com a revisdo da sprint, onde durante a reunido a seriam preenchidos os parametros

adaptados nas users stories e arquivando-a em um grupo que possuam Stories similares para
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dividir em se¢des um documento de Stories, assim mostrando tornando o sistema ativo a
longo prazo e preenchendo as lacunas que causam desvantagens associadas e agilizando o
processo de mantenabilidade de um sistema, o que por consequéncia € uma caracteristica do
manifesto agil.

Em conclusdo vemos que o aprendizado nessa pesquisa foi dado de forma gradativa,
pois diversos conceitos e meios a priori desconhecidos foram sendo conhecidos e
caracterizados para melhor compreensdo, além do que através desse estudo foi possivel
complementar o conhecimento obtido no meio académicos. Ainda uma drea embora
subestimada ¢ mais complexa e indispensavel, ja que ¢ fundamental para o sucesso social,
visto que a depender da natureza de um software uma falha poderia causar um abalo
econdmico consideravel no meio utilizado, além do que em sistemas criticos pode significar
uma ou varias fatalidades. O conhecimento obtido abriu um leque de opgdes para as mais
variadas areas de atuacdo da engenharia de software e foram através desses estudos que foi
possivel direcionar um caminho para atuagdo profissional. Entretanto essa pesquisa ainda esta
na sua fase hipotética, podendo ser lapidada e aplicada como técnica no desenvolvimento de
software, visto que pode possibilitar inimeras vantagens que complementam a agilidade ¢

eficiéncias dos processos.
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1. Introducao

1.1. Objetivo

Descrig¢ao dos objetivos que deseja alcangar com o sistema.
1.2. Definicoes Siglas e Abreviacoes

Este topico deve apresentar e definir todas as siglas ou abreviagdes que o documento possui.

1.3. Identificacao das users stories

Este topico deve definir todos os identificadores presente no documento, visto que cada um

deve ser unico. Exemplo: Identificador da user story[US001].

2. Descricao Geral do Sistema

Descrigao porque, definindo para quem, onde e o publico geral que ira utiliza-lo.
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3. Users Stories

Esta sessdo deve apresentar as users stories com todos os parametros inclusos.

[US001]
Descricao:
Critérios de aceitagao:
Parametros de restricao:
Acoplamento:
[US002]

Descricao:

Critérios de aceitagao:
Parametros de restricao:
Acoplamento:




